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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Yonanda Nursania 
NIM   : 00000011659 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Anoman Studio 
 Divisi : Generalist 
 Alamat : Jl. Utan Kayu Raya No. 40, Jakarta Timur 
 Periode Magang : Oktober 2019 – Januari 2020 
 Pembimbing Lapangan : Jeonathan Juan 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 







Topik ini dipilih karena ketertarikan penulis pada permainan digital, maka dari itu 
penulis memilih melakukan kerja magang di studio permainan digital lokal. 
Penulis berharap dengan adanya laporan kerja magang ini , rekan-rekan 
mahasiswa dapat mengetahui pengalaman kerja sebagai generalist dalam studio 
permainan digital. Adapula pengalaman unik yang penulis dapatkan dalam kerja 
magang adalah  bekerja sama dan berkomunikasi dengan rekan kerja, senior, dan 
project leader dalam studio permainan digital. 
 Dengan laporan kerja magang ini, penulis berpendapat rekan-rekan 
mahasiswa dapat memahami posisi generalist dalam studio permainan dari 
pengalaman yang didapati oleh penulis. Tanpa bimbingan dari berbagai pihak, 
sulit bagi penulis untuk menyelesaikan kerja magang ini. Oleh karena itu penulis 
mengucapkan termia kasih kepada; 
1. Anoman Studio selaku studio yang telah memberikan pengalaman 
kerja. 
2. Jeonathan Juan selaku pembimbing lapangan yang telah membimbing 
selama melakukan kerja magang. 
3. Made Wira Aditya selaku CEO Anoman Studio yang telah 
memperbolehkan penulis melakukan kerja magang. 
4. Mohammad Rizaldi. S.T., M.Ds selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual. 
5. Darfi Rizkavirwan, S.Sn., M.Ds selaku Dosen Pembimbing yang telah 
membimbing penulis selama melakukan kerja magang. 
6. Keluarga dan teman yang telah memberikan dukungan selama 













Dengan adanya ketertarikan penulis dengan permainan digital, membuat penulis 
memilih praktek kerja magang di studio permainan digital bernama Anoman 
Studio. Anoman Studio merupakan studio yang bergerak dalam industry kreatif 
dalam negeri. Tidak hanya permainan digital, Anoman Studio juga bergerak di 
bidang komik interaktif, animasi, dan programming. 
 Selama kerja magang, penulis mengerjakan komik interaktif, perancangan 
desain UI, dan desain model 3d. Kendala yang didapati penulis adalah bedanya 
workflow yang diajarkan oleh universitas dan dalam industri, namun bisa 
diselesaikan dengan bimbingan pembimbing lapangan. Selain itu penulis juga 
mendapati pengalaman bekerjasama dalam tim professional dan bertanggung 
jawab dalam bekerja langsung di industri kreatif. Penulis berharap dengan laporan 
kerja magang ini dapat memberikan pengalaman dan wawasan kerja dalam studio 
game kepada rekan mahasiswa. 
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